〔デザインノート〕三軒茶屋におけるリカレント・エデュケーション―デザインが描く社会― by 石井 大介 & Daisuke ISHII
─ 33 ─
〔デザインノート〕
三軒茶屋におけるリカレント・エデュケーション 
―デザインが描く社会―
石井　大介
Social Context　─見えないものが見えない社会─
　未曾有の変化を続ける世界と，想定の範囲から出られな
い日本の社会。先進国の教育機関は，様々な情報や価値観
が溢れる現代に対応すべく，共有の理念を基に，物事を複
合的に捉え，長期的な視座に立った新たなフレーム作りに
取組んでいるが，日本では未だ安定を求める思考や常識が
抜けず，様々な課題に対し，短期的な視点による修正・改
善を繰り返す戦術が一般的である。
　市民においても，SNS などの影響によって「選択しな
いという選択」をする傾向が顕著になり，相互理解や美し
いものに触れる経験や共感，知恵や知識が蓄積されないた
め，情報に埋もれ「分からないが分からない」という現象
が増えているように感じる。
Educational Context　─産業の中の大学─
　教育のあり方は，世界的潮流として，限られた一部の市
民のための一方的な導管教育から，生活者が生涯を通して
主体的に学ぶ“recurrent education（循環型生涯学習）”へ
とシフトしているが，日本の教育機関では，産業構造のレ
ールの上で，安定した道に進もうとする思考や，周囲の評
価によって自分自身の価値を判断する習慣，傾向が，教員
や学生それぞれに見られる。
　特に学生の学習環境においては，生活者感覚を持って物
事に関わる事が出来ず，消費者感覚による閉鎖的で受動的
な学びの動機や姿勢が，その後の「とりあえず卒業」「と
りあえず就職」そして「とりあえず転職」という諦めに繋
がっていくのではないだろうか。
Issue　─閉ざされた学習環境と個人の感性・思考─
　この急速に変化する社会における閉ざされた空間や組織
の中で，一方的な指導や管理の下，定式化された法則に沿
って物事を進めていく事の限界が，企業の経営や教育の現
場，個人の中にも意識され始めている。昭和女子大学にお
いても，産業の中の就職予備校としての役割だけではなく，
オープンな環境の下，様々な思考や経験を持った人々が集
い，共に学び，挑戦し続ける事が出来る，社会の中のコミ
ュニティカレッジとしての学びの場の提供が今後さらに不
可欠になっていくだろう。
Vision　─地域に寄り添うコミュニティカレッジ─
　背景として，OECD のレポートからも明らかなように，
日本でも他の先進諸国と同様，失業率の増加や格差の拡大，
少子高齢化，若者の生きる動機の希薄化が見られ，特にそ
の他の OECD 加盟国との比較においては，産業の硬直化
による働く女性の幸福度の低下が指摘されているが，各世
代での市民性やリベラルアーツに対する学習意欲はむしろ
向上している。
　昭和女子大学が 1 世紀にわたり女性教育に取組んできた
知識や情報，知的資源を基に，未来を生きる女性の新たな
働き方や生き方を調査し，地域社会や様々な領域の企業と
の共創を通して，卒業生や多様な思考・年代の市民が，い
つでも学び，戻ってくる事が出来るコミュニティの創造を
目指す。
Concept　─地域における“知”と“学”の解放─
　生涯にわたる学習へのアクセスを核とした教育指針とデ
ザイン思考型の教育手法をベースに，新たな学習プロセス
と評価制度の導入を前提とした，学外の企業やデザイナー，
地域市民との共創を通した，既存の学生向けの新たな学び
の仕組みの創造と，学外へ向けた新たな知とデザインの提
供を目指し，社会と繋がる教育体系の研究・開発のデザイ
ンを試みる。
Solution Design　─学びのデザイン─
　以上の vision と concept を基に，以下の 3 テーマを設
定する。
1） 学内での組織を横断し，学外の市民や企業との関係を
柔軟に構築するための“System Design”
2） 未来を生き抜く上で必要となる社会情動的スキルを身
につけるための“Curriculum Design”
3） 学生が周囲と協調し，主体的に学ぶプロセスの研究・
開発のための“Learning Process Design”
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　また，本校の所在地である三軒茶屋周辺における子育て
支援や環境保護などの様々な領域の市民団体や，多様な領
域の企業との連動を通して，地域社会における潜在的な課
題を発見し，コミュニティの創造，コンピテンシーモデル
の育成，大学の社会的役割の更新を成果として目指す。
Design Learning　─ Design Based 学習─
　また本年度は，デザイナー育成型教育だけではなく，デ
ザインの思考プロセスを学習体系に反映する“Design 
Based 学習”を研究手法に取り入れながら，新たなカリキ
ュラム体系と学習プロセスの開発を行っていく予定である。
　具体的には，生涯にわたる循環型生涯学習のプロセスを
可視化し，循環型生涯学習の中での大学教育の目的や適性
を理解する。その上で，大学内における演習科目や講義科
目，またその内容の比率を整理し，学外での自習内容を計
画する。このようにして，デザイン思考型の学習体系の開
発を実施する。
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図 ₁　H₃₀ 年度の研究/開発におけるデザインプロセス
図 ₂　H₃₀ 年度の研究/開発におけるフレームワーク
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Design Method　─ Design Thinking ─
　骨格となる Design Thinking（デザイン思考）は，物事
の背景を感じ取り，課題を洞察し，未来をイメージし，計
画，経験するプロセスに“デザイン”というアプローチを
取り入れた思考である。
　現代のデザインの分野では，顕在化している課題からの
スタートではなく，社会，経済，環境など様々な現状の背
景や社会のメンタリティからありたい姿を描く事が重要に
なってきている。そして，感性と思考から世界観や課題を
見出し，チームで対話を重ねながら，共にまだ見えない答
えと向き合う事が必要となる。
　ここではデザイン思考を軸としたリカレント・エデュケ
ーション・プロジェクトの実践計画について記す。
Stakeholder　─本年度の研究・関係構築対象─
　本年度の研究に係る利害関係者（ステークホルダー）とし
て計画している対象は以下である。
直接的ステークホルダ ：ー
・在校生及び入学対象者，保護者，在学教職員，卒業生
・地域市民： 社会人女性，母親，高齢者など
・ 学内公私企業： ICT ベンダー，自然再生エネルギー関
連企業，アパレルブランドなど
・ 海外教育/研究機関： The New School （ニューヨーク），
Malangoni （イタリア）， Tampere Library （フィンランド） など
間接的ステークホルダ ：ー
兼業女性，転職検討層，様々なデザイン思考型企業/機関
（将来的な関係構築を前提とする）
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図 ₃　デザイン思考の開発プロセス
表 ₁　リカレント・エデュケーションの循環体系
図 ₄　Design Learning に基づく学習科目体系図
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Future　─ Backcasting for ₂₀₂₂ ─
　年次計画に関しては，2022 年の研究成果をイメージし
ながら，各年の目標や計画を逆算する“backcasting”の
手法を通して，可視化を進めている。4 年後，大学が“地
域市民に寄り添う学びのコミュニティカレッジ”としての
役割を確立出来るよう，デザインにおけるリサーチの実施
やプロセスの理解，フレームの可視化と学習体系の創造を
行い，様々な未知なる経験を踏まえ，コンセンサスを得る
ことで新たな社会的価値や秩序をつくっていきたい。
 （いしい　だいすけ　　環境デザイン学科）
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図 ₅　Backcasting による計画の可視化
